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Objetivo del Juego
El objetivo del juego es ser el primero en deshacerse de todas las cartas resolviendo retos
matemáticos y encontrando los números correspondientes en el tablero.

Componentes del Juego
Un tablero con números distribuidos aleatoriamente.
Un mazo de cartas con retos matemáticos.

Preparación del Juego
Coloca el tablero con los números en el centro de la mesa, accesible para todos los jugadores.1.
Baraja el mazo de cartas y colócalo boca abajo.2.
Reparte 3 cartas a cada jugador. Los jugadores deben mantener sus cartas ocultas hasta que
comience el juego.

3.

Desarrollo del Juego
1. Inicio del Juego:

   Todos los jugadores comienzan al mismo tiempo.

2. Desarrollo de la Partida:
   Cada jugador debe:
Revisar sus cartas y leer los retos matemáticos en ellas.1.
Resolver mentalmente el cálculo de cada carta.2.
Buscar rápidamente el número resultante en el tablero.3.
Una vez que un jugador encuentra un número correcto en el tablero, coloca la carta
correspondiente sobre el resultado y sigue resolviendo el siguiente reto.

4.

   Todos los jugadores realizan estas acciones simultáneamente, sin turnos.

3. Toma de Nuevas Cartas:
Cuando un jugador se deshace de las 3 cartas gana esa ronda y se continua jugando. 
 Si en algún momento un jugador no puede realizar un cálculo o encontrar un número, puede
pasar a otra carta que tenga en su mano.

Fin del Juego
El juego termina cuando  ya no hay cartas disponibles en el mazo, y gana quien más rondas haya
ganado. 
Si un jugador coloca una carta en la pila de descarte incorrectamente (es decir, con un cálculo o
búsqueda errónea), debe tomar una carta extra del mazo como penalización en la siguiente ronda.

EL LINCEEL LINCE



12 12 12 12 12 1275 - 3175 - 31 90 - 2590 - 25 62 - 1462 - 14 88 - 2788 - 27 99 - 3399 - 33 58 - 1758 - 17
12 12 12 12 12 1283 - 4283 - 42 70 - 970 - 9 91 - 2991 - 29 56 - 2456 - 24 68 - 2968 - 29 82 - 4482 - 44

12 12 12 12 12 1295 - 4995 - 49 61 - 1661 - 16 73 - 1473 - 14 86 - 2186 - 21 76 - 1876 - 18 89 - 1289 - 12

12 12 12 12 12 1292 - 2592 - 25 67 - 3867 - 38 74 - 2074 - 20 93 - 1593 - 15 66 - 1166 - 11 62 - 1562 - 15

12 12 12 12 12 1287 - 1287 - 12 53 - 1153 - 11 71 - 1871 - 18 84 - 1784 - 17 90 - 1590 - 15 55 - 1855 - 18

12 12 12 12 12 1272 - 1272 - 12 61 - 1361 - 13 99 - 3599 - 35 50 - 1550 - 15 74 - 2274 - 22 77 - 2177 - 21

12 12 12 12 12 1258 - 1258 - 12 63 - 1563 - 15 91 - 1991 - 19 46 - 2146 - 21 87 - 3387 - 33 52 - 1552 - 15

12 12 12 12 12 1269 - 2969 - 29 92 - 1992 - 19 71 - 2871 - 28 64 - 2364 - 23 89 - 3489 - 34 78 - 3178 - 31

12 12 12 12 12 1262 - 1962 - 19 93 - 1293 - 12 74 - 3974 - 39 45 - 1845 - 18 39 - 1239 - 12 41 - 1341 - 13

12 12 12 12 12 1255 - 2755 - 27 44 - 1844 - 18 25 - 725 - 7 27 - 827 - 8 33 - 1233 - 12 24 - 524 - 5

12 12 12 12 12 1234 - 1434 - 14 37 - 1837 - 18 32 - 1432 - 14 96 - 1796 - 17 86 - 786 - 7 97 - 1997 - 19

12 12 12 12 1285 - 1585 - 15 92 - 3592 - 35 76 - 1876 - 18 68 - 2868 - 28 64 - 2564 - 25


